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Resumo: Este artigo destaca os resultados de uma pesquisa de Doutorado recentemente concluida sobre os critérios
de avaliagdo académica utilizados por professores na habilitagdo em Midia Digital do curso de Graduagdo em Design
da PUC-Rio (Pontificia Universidade Cat6lica do Rio de Janeiro). O perfiodo de observagdo da pesquisa compreende
os dois semestres académicos de 2014, durante as bancas finais em que sdo avaliados os projetos de conclusdo de
curso da habilitagdo em Midia Digital. A anédlise dos critérios adotados pelo corpo docente é fundamentada nos

conceitos de sintese de projeto, linguagem da forma e experiéncia do usuaério.

Palavras chave: Design - Linguagem visual - Experiéncia do usudrio - Interatividade - Avaliagdo.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo em p. 204]

Este artigo destaca e analisa os critérios utilizados para
a avaliagdo académica de projetos desenvolvidos pelos
alunos da habilitagdo em Midia Digital da PUC-Rio. A
andlise de tais critérios de avaliagdo fundamenta-se nos
conceitos de sintese projetual, linguagem da forma e
experiéncia do usudrio.

Desde o final dos anos 1980, intimeras 4reas de atuagio
do design passaram a ser viabilizadas através das tecno-
logias computacionais. Ambientes académicos dedicados
as midias digitais passaram a ser concebidos e, devido
as suas particularidades, vem adotando enfoques ainda
néo consolidados no campo de conhecimento do design.
No caso da habilitagdo em Midia Digital, implementada
em 2007 no curso de graduagdo em Design da PUC-Rio,
seu corpo docente ainda ndo conta com professores gra-
duados em design de midia digital, j4 que os primeiros
profissionais formados nesta habilitacdo graduaram-se
néo faz muito tempo. Isso faz com que a habilitagéo seja
estruturada por meio de diferentes dreas de conheci-
mento e possibilita diferentes expectativas quanto aos
resultados a alcangar nos projetos para midias digitais.
Quando confrontadas, estas diferencas de expectativa
podem parecer incongruentes e tornarem-se obstdculos
para a avaliagdo de projetos ao dissociarem os conceitos
de sintese, linguagem e experiéncia.

Durante as bancas finais, as avaliagdes dos professores
ora priorizaram os aspectos formais do projeto, ora privi-
legiaram as possiveis experiéncias daqueles que venham
a utilizar os dispositivos projetados.

Para a fundamentagdo teérica dos conceitos de sintese
de projeto, linguagem da forma e experiéncia do usudrio,
a pesquisa contou com autores de diferentes dreas do
conhecimento, como Roland Barthes (1981 e 2001), Mike
Baxter (2008), Nigel Cross (1982 e 2012), Alain Findeli
(2001), Adrian Forty (2007), Jorge Frascara (2000, 2002 e
2004), James Gibson (1979), Walter Gropius (2004), David
Harvey (1993), Steven Heller (2001 e 2008), Klaus Kri-
ppendorff (1989 e 2006), Philip Meggs (1994 e 2009), Alva
Noé (2004) e Edward Tufte (1983) entre outros. Quando
postos em comparagdo, os argumentos apresentados por
tais autores destacam abordagens diversas. Da mesma
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maneira, as avaliagdes dos resultados de projeto podem
empregar pardmetros divergentes, ora fundamentados
nas ciéncias exatas por um viés fundamentalmente prag-
madtico, ora, nas ciéncias humanas, incorporando a sub-
jetividade de componentes histérico-culturais. Também
é possivel encontrar polarizagdes quanto ao potencial
interativo das midias digitais que, por um lado, passam a
forjar um ambiente propicio a fragmentacdo e a ruptura de
paradigmas universalistas, e por outro, parecem resgatar
padrdes de homogeneidade.

No ambito da pesquisa, a sintese é tanto o resumo de
um projeto de design quanto os resultados projetuais
alcangados por meio de um processo de organizar e dar
sentido a um grande volume de informagdes, a principio,
desconexas. O processo de sintese combina diversas
tomadas de decisdo em concordédncia com os objetivos
do projeto e encerra-se na manifestagdo daquilo que
é “entregue” pelo designer ao cliente contratante ou a
sociedade quando o projeto é concluido.

Através do processo de sintese, os designers manipulam
e filtram dados até gerar uma estrutura compreensivel,
vinculando-a ao pressuposto de geracdo de sentido e
fundamentando-a em teorias ligadas a forma. Os prin-
cipios da forma transcendem o campo da visualidade
e abarcam potencialmente todos os sentidos do corpo
humano. A forma, neste sentido mais amplo, compreen-
de a multiplicidade de interagdes permitida no contato
direto com o artefato e abrange imagens, dudios, odores,
texturas e sabores. Durante as interagbes com os artefatos,
as experiéncias deixam de ser algo que ocorre com as
pessoas para vincularem-se aos significados percebidos
pelas pessoas através dessas interagdes. As experiéncias,
com base na geragdo de sentido, sdo definidas como
interpretagdes e tornam-se também em resultados dos
projetos. Assim, os resultados dos projetos de design
compreendem os elementos formais perceptiveis, gerados
no decorrer do desenvolvimento e entregues na conclu-
sdo do projeto, somados aos fendmenos que derivam da
interagdo entre esses elementos formais e a sociedade.
Em outras palavras, além do que é entregue ao final do
projeto, o resultado é o que se obtém em retorno por sua
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implementagdo, pela interagdo com os elementos formais
que sdo, em si, a manifestagdo do projeto.

Os conceitos-chave da pesquisa

Segundo Harvey, a modernidade relaciona-se com os
conceitos de homogeneidade, de centralizagdo e de
producédo em larga escala. Jd a péds-modernidade estaria
associada aos conceitos de diversidade, de localismo, de
descentralizacgdo e de efemeridade. Os valores modernos
haviam sido legitimados através do mercado de produgdo
em série e tinham como exemplo a linha de montagem
na fébrica da Ford. Com a crise no modelo fordista, no
inicio da década de 1970, o mercado econdémico capi-
talista teria migrado para um modelo de acumulagdo
flexivel (Harvey, 2003). O fenédmeno ocorrera com base
nos avangos tecnolégicos, que passou a permitir novos
relacionamentos de dmbito global. Gradativamente, a
rigidez da produgdo em massa cedeu espago para a ma-
leabilidade de investimentos virtuais.

Desde os movimentos artisticos do inicio do século XX,
as consideragoes sobre a linguagem visual passaram a ser
marcadas pela busca por normas universais e a percep-
¢do/comunicacgdo visual passa a ser discutida com base
em valores afastados, sempre que possivel, dos contextos
histéricos e culturais de interpretacgao.

A pedagogia do design, partindo das teorias da percepgao
como instrumento de criagdo de imagens, pressupde a fa-
culdade de uma linguagem perceptiva universal, comum
a todos os seres humanos, em todos os tempos e em todos
os lugares, linguagem essa capaz de ultrapassar qualquer
barreira histérica ou cultural (Barcelar, 1998, p. 2).
Desde a Bauhaus, a linguagem da forma deveria ser
adquirida com base nos conhecimentos dos fatos cienti-
ficos, apontando para a criagdo de uma gramética visual
concebida através das leis da natureza a fim de garantir o
contato com a realidade. Os posicionamentos referentes
a geragdo de resultados formais explicitavam a busca por
uma transparéncia metodolégica para projetos. Gropius
afirmou que “se pudéssemos extrair um denominador
comum dos fatos objetivos, livres de interpretagdes in-
dividuais, ele poderia valer como chave para todo tipo
de projeto e design”.

No outro polo sdo encontrados argumentos baseados em
interpretagdes culturais da experiéncia histérica. Esta
segunda abordagem: “[...] sugere que a recepgdo de uma
mensagem especifica varia de um determinado tempo e
espaco para outro, atenuando ou distorcendo o significa-
do de convengdes como formato, estilo, ou simbolismo,
bem como da sua associagdo com outras imagens ou
palavras” (Barcelar, 1998, p. 2).

Neste segundo polo, a habilidade do designer de indi-
car, marcar e distinguir os artefatos presentes na cultura
material através da linguagem da forma fundamenta os
objetivos conceituais dos projetos através da analise dos
possiveis objetivos a alcangar, da gramadtica visual e das
aplicagdes tecnoldgicas na implementagio dos resultados.
Em relagdo aos critérios de avaliagdo de projetos de design
de midia digital —objeto de observacdo da presente pes-
quisa— a sintese projetual estrutura-se tanto de maneira
pragmatica e objetiva quanto na esfera da subjetividade do
campo do design. Objetivamente, é possivel afirmar que
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areprodutibilidade dos resultados ganha importancia no
planejamento destinado & geragdo dos elementos formais
em projetos para midias digitais. As necessidades intera-
tivas de adaptacdo e alteragdo, aliadas a particularidades
operacionais para a manutengdo de sistemas digitais,
demandam metodologias tradicionalmente identificadas
com projetos de produto como, por exemplo, a concepgéo
de manuais de produgdo e montagem. Além das preo-
cupagdes metodoldgicas com a reprodutibilidade dos
resultados obtidos, passam a ser propostas mudancas de
paradigma na concepgao dos artefatos digitais.

Na abordagem de Bruno Munari para a linguagem da
forma, é postulada a objetividade como aspecto funda-
mental da comunicagédo visual calcada na crenga de que
“a imagem usada deve ser legivel para todos e por todos
da mesma maneira; caso contrdrio ndo hd comunicagdo”
(Munari, 1979, p. 16). Abordagem esta coincidente com os
principios de clareza, precisao e eficiéncia de Tufte, em
particular, e do campo de design de informagao, em geral.
Os ambientes digitais sdo propicios a quantificagéo
dos resultados de projetos voltados para a experiéncia
do usudrio. Esta predisposicdo do ambiente virtual a
mensurar resultados também poderia ser entendida
como favordvel ao fomento de experimentagdes das
mais diversas. Todavia, em relagdo a aplicabilidade da
linguagem visual, projetos com foco na experiéncia do
usudrio tendem a restringir-se a preceitos universalistas
para a visualizagdo de dados.

Krippendorff baseia a seméntica do produto na interagdo
com a sociedade e subordina a linguagem dos objetos
a seus possiveis usos, entendendo os artefatos como
interfaces. A geragdo de significados através do uso s6
é levada a contento apds a forma jd ter sido concebida,
isto é, a validagdo do processo de sintese na seméntica do
produto, segundo Krippendorff, ocorre a posteriori. Du-
rante o processo de confecgdo da forma, os critérios para
a geragdo de significados sdo orientados principalmente
pelo conceito de Affordance aliado a valores universais
da percepgdo visual.

Dentro de uma abordagem pela “desmaterializagdo do
design”, Findeli, Frascara e Jonas retiram dos designers
a responsabilidade de conceber as solugdes formais e,
com base no conceito de empoderamento do usudrio,
afirmam que os designers devem trabalhar em parceria
com todos os membros da comunidade a que o projeto é
destinado, tanto nas fases de andlise do problema quanto
nas fases de geracdo e implementacdo das solugdes. Para
eles, os resultados formais do projeto deixam de ser o
foco para a avaliagdo de eficiéncia no campo do design,
cedendo espago para a etapa analitica e para os beneficios
obtidos na implementagdo do projeto. O processo de
andlise é responsavel pela descoberta de necessidades e
pela mensuracgdo dos beneficios através da relagdo com
as pessoas. O designer, segundo esta linha de raciocinio,
deixa de assumir a func¢do de tornar tangiveis os con-
ceitos através da forma. Esta abordagem compartilha a
incumbéncia de geragdo dos resultados formais com os
beneficidrios do projeto.

Em Findeli, Frascara e Jonas, sdo assinalados os enfoques
na experiéncia do usudrio e no processo de empatia. Em
contrapartida, é apontada a gradativa desvalorizagdo dos
fundamentos tedricos ligados a linguagem visual, que per-
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dem relevdncia nas metodologias para desenvolvimento
de projetos em codesign.

No tocante a participagdo social do design contempora-
neo, a geracgdo da forma talvez seja, ao mesmo tempo, sua
maior qualidade e seu maior obstdculo. Enquanto Findeli
e Frascara afastam-se da linguagem visual e Jonas vincula
orisco de insignificancia social do design a “proficiéncia
na geragdo da forma”, Lawson e Cross defendem a compe-
téncia na geragdo de resultados formais como a principal
particularidade projetual dos designers.

Atualmente, o campo do design investe em aspectos
historicamente pouco associados a sua atividade, as-
sim como, questiona a relevancia social de vinculos
ja consolidados. Posicionamentos inovadores sdo in-
dispensdveis para o amadurecimento profissional dos
designers contemporineos, todavia, impdem desafios.
Diante de se convergir/concordar ou divergir/discordar
de posicionamentos conceituais diferentes, as bancas
acompanhadas pela presente pesquisa apresentaram a
mesma multiplicidade de enfoques.

Critérios de avaliagido

A pesquisa destacou a sobreposigdo das dreas de Comu-
nicagdo Visual e de Projeto de Produto (Desenho Indus-
trial) para fundamentar projetos de design dedicados as
midias digitais.

A compreensdo do artefato como interface transforma
os projetos de design, especialmente os de midia digital,
em “projetos de produto de comunicagdo”, abarcando
particularidades operacionais de produgdo e manutengao
de sistemas, tradicionalmente identificadas com projetos
de produto, assim como, a identificacgdo e a valorizagao
comunicacional dos possiveis significados gerados pe-
los artefatos. O manual de documentagdo do produto,
confeccionado para a manutencdo e a atualizagdo de
sistemas digitais complexos, torna-se parte dos resultados
de projeto da mesma maneira que os aspectos semanti-
cos e culturais voltados aos objetivos comunicacionais
daqueles que o produzem.

Nas bancas de conclusdo, as falas dos professores inter-
calaram o tom solene com uma atmosfera de bom humor
e descontragdo. Eram ritos de passagem marcando a tran-
si¢do do ambiente académico para o mercado profissional
e, nesse sentido, tornaram-se eventos oportunos para que
professores destacassem competéncias e conhecimentos
necessdrios para a atuagdo no campo do design. Também
foram ressaltadas as qualidades e as deficiéncias perce-
bidas nos projetos de concluséo dos alunos. Por meio da
andlise das falas dos professores, foram destacados 15
pardmetros para a avaliagdo dos projetos de conclusdo
da habilitagdo em Midia Digital, apresentados a seguir.

1. A abordagem cientifica

O critério 1 trata do viés cientifico para a avaliagdo
de projetos, em particular, na avaliagdo dos relatdrios
finais, definidos como o registro da pesquisa académica
e como um legado para os futuros alunos do curso. As
partes conceitual e metodolégica da pesquisa sdo valo-
rizadas com base na redagdo do relatério e do manual
de produto (ortografia, gramadtica etc.), na descrigdo dos
processos da pesquisa e nos registros documentais dos
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procedimentos metodoldgicos (fundamentagdo tedrica,
andlises de similares, referéncias estéticas, experimentos,
capitulos de concluséo etc.). E destacada, neste critério,
a importancia de estarem contidas no relatério a descri-
¢do, a documentacgdo do processo de desenvolvimento
e a conclusdo com reflexdes sobre o projeto, narrando
a experiéncia do aluno no curso de design da PUC-Rio.
O critério 1 avalia tanto o conteddo quanto a estrutura
de organizacdo desse contetdo. Os resultados formais do
projeto sdo avaliados sob um ponto de vista documental
e de visualizacdo de dados. A eficiéncia dos resultados
vincula-se ao método cientifico e a descrigdo da expe-
riéncia académica do aluno. Célculos estruturais de
resisténcia ou outros aspectos ligados as ciéncias exatas e
tecnoldgicas sdo pouco frequentes nos relatérios, por isso,
o foco da avaliagdo estd na narrativa dos procedimentos
por meio da linguagem verbo-visual e evidencia a preo-
cupagdo com a reprodugdo da metodologia ensinada na
habilitagdo em Midia Digital. Sob a abordagem cientifica
do projeto, a comunicagédo visual (projeto gréfico, diagra-
macdo, imagens, tabelas e infogréficos) é subordinada
a documentagdo dos procedimentos e a facilitagdo do
acesso ao conteido verbal.

A abordagem cientifica busca, sempre que possivel, nor-
mas universais, validagdes comprovaveis e €, em si, uma
exigéncia no desenvolvimento de projetos académicos. A
abordagem também marca a histéria do design moderno.
Gropius, Kandinsky, Kepes, Munari e Dondis, entre ou-
tros, discutem a linguagem/percepgéo visual com base
em valores universais, afastados dos contextos culturais
de interpretagdo. Os principios de Tufte voltados aos
elementos visuais exploram uma abordagem cientifica
para o tratamento e a transmissdo de dados quantitativos
através de comparacgdes, de causalidade e explanacgdo, de
andlise, de integragdo das evidéncias, de documentacéo
e da importancia do conteddo.

Outro argumento usado para defender o registro das eta-
pas do projeto baseia-se na ideia de “legado”. Os alunos
sdo convocados a documentar a experiéncia relacionada
com o desenvolvimento do projeto com énfase no capi-
tulo de concluséo.

O critério focado na abordagem cientifica foi o mais
empregado pelos professores para a avaliagdo dos pro-
jetos académicos. Algo esperado, jd que os processos de
producdo, divulgagdo e ensino do conhecimento sobre
o ambiente que nos cerca, tanto natural quanto artifi-
cial, sdo pautados em preceitos cientificos com base na
observagdo, no raciocinio légico e em experimentagdes
comprobatdrias. Contudo, questdes analisadas por Rittel
e Webber (wicked problems) abordam particularidades
alheias a abordagem cientifica para serem solucionadas.
Cross e Lawson explicitam diferencas fundamentais entre
a maneira que cientistas e designers buscam solucionar
problemas. Por isso, os procedimentos cientificos na
avaliagdo de projetos académicos de design devem ser
incentivados levando-se em consideragédo as caracteris-
ticas metodoldgicas dos projetos de design.

2. A competéncia do aluno e a abordagem
empreendedora

Neste critério de avaliagdo sdo observadas as caracteris-
ticas pessoais do aluno quando percebidas como algo
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adquirido ou aprimorado durante o periodo da gradu-
acdo ou, em particular, no desenvolvimento do projeto
final. O critério relaciona-se com recursos humanos. Os
resultados dos projetos sdo avaliados sob a tica da expe-
riéncia, com foco nos beneficios obtidos pelos préoprios
alunos. Sdo valorizadas a seriedade, a tranquilidade, a
autoconfianca, a maturidade e as capacidades de orga-
nizagdo, de ouvir as sugestdes dos professores, de trazer
questoes e argumentos para defender decisdes, além de
saber aprender com os préprios erros.

Quando a abordagem empreendedora é percebida no
aluno, ela é destacada e elogiada. Quando o empreende-
dorismo é relacionado ao projeto, ele é considerado sob
os aspectos de geragdo de inovagdo, de possiveis impactos
sociais e desdobramentos comerciais do projeto. Neste
caso, os resultados/beneficios também se relacionam com
a experiéncia, porém, sdo enfatizados os possiveis ganhos
(sociais e comerciais) relacionados com a capacidade/via-
bilidade do projeto ser, de fato, implementado pelo aluno.
A abordagem empreendedora estd presente nos grupos
temadticos 2, 3 e 8, tornando-se um dos principais critérios
para se avaliar projetos e alunos. O foco no empreende-
dorismo fomenta abordagens inovadoras para o campo do
design e transformou-se em uma das caracteristica mais
explicitas da habilitagdo em Midia Digital.

3. O profissionalismo e a relagdo com o cliente

Este critério de avaliagdo complementa o anterior na
andlise das competéncias do aluno. Quando o foco estd
no aluno, o critério avalia, por meio do conceito de
experiéncia, a empregabilidade do aluno no mercado
profissional, a maturidade, a postura profissional, a auto-
nomia e a capacidade de projetar. Quando o foco estd no
projeto, o profissionalismo, a maturidade do projeto e sua
possivel insercdo no mundo real referem-se as qualidades
conceituais e formais do projeto. Neste segundo caso, os
resultados de projeto sdo avaliados pelas abordagens da
experiéncia e da linguagem visual.

Assim como o empreendedorismo, o profissionalismo é
frequente como critério de avaliagdo dos projetos e, em
muitos casos, tratam das mesmas questdes. A diferenca
entre eles estd na expectativa de insergdo no mercado:
a postura profissional facilita uma possivel contratagdo
em postos de trabalho ja existentes, enquanto a postura
empreendedora permite, para o aluno, criar ou encontrar
espacos ainda ndo convencionais de atuagéo profissional.
Quando dirigido ao projeto, o viés do profissionalismo
estd relacionado com os acabamentos formais, o dominio
da metodologia do design e o uso adequado das tecno-
logias disponiveis.

O cliente tem pouca relevancia como critério de avalia-
¢do pois um nidmero reduzido de projetos de concluséo
de curso é concebido para clientes contratantes reais. A
relagdo com cliente surgiu apenas na avaliagdo do pro-
jeto de uma aluna, desenvolvido para um parente. No
caso, a preocupacio dos professores era dirigida para o
cumprimento dos cronogramas do projeto, para possiveis
problemas externos a habilitacdo e para a capacidade da
aluna de lidar com o parente contratante do projeto. Por
isso, como critério de avaliagdo de resultados do projeto, a
relagdo com cliente é dirigida somente ao ganho de expe-
riéncia, pela aluna, aos vivenciar esta situagdo especifica.
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4. A preocupacdo social para um mundo real

A preocupagdo social estd presente em grande parte dos
projetos de conclusdo da habilitagdo em Midia Digital da
PUC-Rio. Sdo valorizados os projetos que procuram ofe-
recer novas formas de se pensar a sociedade. Este critério
estd presente nos médulos bésico, avangado e especifico
das disciplinas de Projeto e a énfase em Projeto em Design
de Midia Digital (DSG1041) estd no reconhecimento de
uma lacuna de oportunidade social para, a partir dai, ser
concebido o desenvolvimento de respostas com as espe-
cificidades do Design de Midia Digital. O viés social estd
no posicionamento institucional do curso de graduagdo
em Design da PUC-Rio desde os anos 1970.

A Bauhaus disseminara uma gramética visual pautada
nas leis da natureza a fim de garantir que os resultados
formais dos projetos se mantivessem em contato com a
realidade. A validagdo do design através do mundo real
também respalda a participagdo social e colaborativa
dessa drea de conhecimento. A abordagem colaborativa é
explicitada no campo do design por publica¢des como o
Design for the real world, de Victor Papanek, ou os mani-
festos First things first de 1964 e 2000, quando a relagéo
do design com a sociedade de consumo é questionada.
Uma das principais caracteristicas dessa abordagem € a
ideia de empoderamento do usudrio. Varios exemplos
praticos de design colaborativo ilustram o conceito de
empoderamento do usudrio em uma busca constante
pela descentralizagdo dos poderes de decisdo nas mais
diversas etapas do projeto de design.

Avaliando o design sob uma 6tica social, Frascara ar-
gumenta que essa atividade projetual deve influenciar
comportamentos, atitudes e conhecimentos de maneira
ética e efetiva, deslocando-se da fungdo de solucionar
problemas para a de identificd-los. Frascara argumenta
que os projetos devem focar na concepgdo de servigos
socialmente relevantes. Neste caso, os designers sédo
responsaveis pela descoberta de necessidades, andlise e
elaboragdo de estruturas viabilizadoras de resultado que
se concretizam através da relagdo com as pessoas. O viés
social da PUC-Rio identifica-se com os posicionamentos
de Frascara, o que faz com que os projetos dos alunos da
graduacgdo em Design abordem, com frequéncia, questdes
de mudanga de comportamento e de melhorias sociais.

5. A documentacio e continuidade do processo
Este critério é focado na documentagdo e na narrativa do
processo por meio da linguagem verbo-visual e, assim
como no C.A.1, os resultados formais estdo subordina-
dos a facilitagdo do acesso ao contetido. Chagas afirma
que desde as primeiras aplicagdo em midia digital ficou
evidente ndo haver projeto sem documentagéo, pois sem
documentagdo ndo hd como reproduzi-lo, defendendo a
necessidade de que sejam documentados os projetos de
design para construcgdo de sites, aplicativos para dispo-
sitivos méveis, jogos eletrénicos, entre outros, incluindo
animacdes e pegas de motion graphics (anexo 01).

A andlise grafica, sob a 6tica da documentagdo, segue os
paradigmas de usabilidade, de visualizagdo de dados para
amanutencgdo e atualizagio de sistemas complexos —par-
ticularidades operacionais tradicionalmente identificadas
com projetos de produto.
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O critério 5 também recomenda que se dé continuidade
ao projeto do aluno, valorizando a sua reprodutibilidade,
a sua capacidade de ser atualizado e alterado.

O critério de avaliagdo voltado & continuidade dos proje-
tos passa a relaciona-se com os resultados tanto formais
quanto os gerados pela experiéncia, aproximando-se do
conceito de empreendedorismo e do modelo de negécio
long tail (cauda longa), utilizado por grandes empresas
de tecnologia e de comércio eletronico (Anderson, 2006).

6) O processo de experimentacao

Este critério trata do entendimento de que design é pro-
cesso. Sdo enfatizados o desenvolvimento de testes de
usabilidade e a construgdo de prot6tipos. Também séo
incentivadas as pesquisas de mercado com o objetivo de
se preencher lacunas de oportunidade, de se encontrar a
conexdo com a sociedade, com os mercados produtores
e consumidores.

Este critério cobra o detalhamento de testes de uso e
prototipagens. O valor de tais experimentos é vinculado
a andlise dos dados e ao impacto sobre a qualidade do
produto projetado. Saber reconhecer o contexto e o grupo
(no qual e) para o qual um projeto de design é desenvol-
vido pode ser, em si, critério suficiente para a definicdo
e para a validagdo dos projetos:

Em Lawson e Krippendorff, os resultados formais dos
projetos de design sdo validados através da experimen-
tagdo, por meio da experiéncia no contato direto com
os mesmos. A experimentagdo é a etapa de verificagdo/
provocacgdo necessdria para o descarte das solugdes me-
nos eficientes dentro de um contexto real. Além disso, os
teste de usabilidade fornecem novas informagées sobre
o projeto, levantando novas questodes, outros conceitos
que devem ser incorporados ao processo de geragdo de
outras respostas e de outros experimentos. Schon, se-
gundo os estudos de John Dewey, discute o conceito de
“fazer reflexivo” em que a aquisi¢do de um determinado
conhecimento emerge de agdes no contexto real a fim de
se chegar a solugdo mais adequada para uma determinado
problema, tarefa ou oportunidade.

A experimentacgdo é imprescindivel para o desenvolvi-
mento de projetos de design, assim como, de projetos
académicos e cientificos, por isso, o critério de avaliagdo
6 é um dos mais aplicados para a avaliagdo projetual.

7. A analise grafica e a simplificagdo visual

A andlise grafica, como critério de avaliagdo pode
relacionar-se com transposicdo de conceitos, os mais
diversos, para os elementos gréficos de um projeto. Neste
caso, os resultados sdo compreendidos como sinteses e
avaliados pela tanto pela linguagem da forma quanto
pela experiéncia gerada no receptor/usudrio do projeto.
Contudo, com base nas falas, o critério 7 é predominan-
temente sobre visualizacdo de dados e a andlise grafica
aponta para a simplificagdo visual. Sdo valorizadas com-
posicdes visuais claras e objetivas para explicitar uma
tarefa especifica. Fundamentos da comunicagéo visual,
como cor e composigdo, sdo avaliados pela simplificacdo
visual da informacdo. A valorizagdo da simplicidade fun-
damenta-se tanto em valores ligados ao design moderno,
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aos preceitos de usabilidade e de visualizagdo de dados.
Jacob Nielsen recomenda que as interfaces sejam o mais
simples possivel, sem rebuscamento ou qualquer com-
ponente que dificulte a fluéncia da leitura ou a execugéo
de tarefas pelos usudrios. Em termos de usabilidade, é a
procura constante por clareza e objetividade, em que a
simplificagdo diz respeito a escolhas de tecnologia assim
como, de paletas cromaticas, de composicdo e de estilos
estéticos dos elementos. O visual do projeto deve ser lim-
po, “minimalista”, de f4cil leitura, focado na visualizagao
das informagées e que:

Steven Krug, em N&o me faga pensar, descreve como requi-
sitos para uma boa usabilidade, permitir que os usuédrios
atinjam seus objetivos a partir da criagdo de uma hierar-
quia visual facilmente compreensivel. E deixar 6bvio o
que pode ser clicado. E minimizar as chances do usudrio
se confundir, oferecendo sempre escolhas evidentes e
ndo ambiguas. Os textos devem ser curtos e de linguagem
simples, e os sistemas visual e de navegagdo devem deixar
claro para o usudrio, onde ele estd e para onde ele pode
ir de onde estd. Quanto menor o esforgo para acessar as
informacgdes disponiveis, melhor serd o projeto.
Sistemas simplificados, como o ISOTYPE de Otto Neu-
rath, buscaram estabelecer padrdes universais para a
linguagem da forma. Vale observar que este critério,
presente de modo significativo nas falas do grupo ob-
servado, pode inibir experimentagdes que resultem em
composigdes complexas que rompam com vinculo entre
eficdcia e simplicidade.

8. Os resultados formais dos projetos como sintese
projetual

O critério 8 complementa a avaliagdo dos resultados
formais. Quando o foco estd na sintese como processo,
sdo valorizadas as decisdes que optem pelo uso das
tecnologias mais acessiveis, pela maneira mais direta e
com elementos verbo-visuais que as pessoas jd conhecam.
Quando o foco da sintese estd nos resultados, é discutida
a transformacédo de objetivos conceituais em manifesta-
¢Oes perceptiveis. Os resultados sdo a materializagdo do
processo concluido, sintetizando e validando o projeto
como um todo: “Os fins justificam os meios”.

No capitulo de fundamentacdo tedrica, a importancia do
processo de sintese em projetos de design é defendida
por Lawson, Cross, Kolko e Alexander. Rittel e Webber
assinalam nos wicked problems, questdes que exigem
uma abordagem sistémica para o encontro de suas
solugdes. Nestes casos, o processo de sintese torna-se
imprescindivel para o desenvolvimento metodolégico
de projetos, jd que, nos wicked problems, as respostas
néo estdo disponiveis apenas pelo processo de anélise
das informagdes sobre o problema. Lessa se apropria do
termo “sintese projetual” para indicar a concepgéo de
um conceito aliado ao processo de concretizagio desse
mesmo conceito no projeto concluido. O processo de
sintese estd diretamente relacionado & implementagéo
dos resultados formais e é através dos resultados que sao
avaliados os conceitos embutidos nos projetos.

Lawson destaca o processo de sintese como algo meto-
dologicamente particular aos designers, arquitetos e en-
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genheiros em comparagdo com procedimentos analiticos
relacionados a abordagem cientifica.

Flusser e Lessa assumem a forma como representagdo
da esséncia das coisas. A sintese projetual, sob a mesma
acepcdo, compreende a combinagdo entre os processos
de concepgdo e os resultados formais concebidos no
projeto com a finalidade de gerar um cerne produtor
de significados. Como sintese, a esséncia dos projetos é
manifestada por meio dos componentes perceptiveis nos
cinco sentidos: visual, auditivo, tétil, olfativo e gustativo.
Por relacionar-se com os resultados formais dos projetos
sob a dtica da sintese projetual, este critério avalia as
linguagens para além da verbo-visual:

9. A consisténcia/unificacdo grafica

Este critério analisa a consisténcia, a homogeneidade entre
as diferentes pegas produzidas no projeto. A consisténcia
grafica ndo é muito cobrada nas bancas mas estd presente
como critério de avaliagdo. Ela relaciona-se com os resul-
tados formais dos projetos sob a 6tica da linguagem visual
e fundamenta-se mais em preceitos de usabilidade e de
visualizagdo de dados do que na construgdo de enuncia-
dos através da forma. O critério valoriza a aplicagdo de
uma mesma linguagem visual para as diferentes pecas
produzidas no projeto, como o relatério, o manual do
produto, videos, a apresentagdo de slides etc. O critério
vincula a “limpeza gréfica e conceitual”, a necessidade
de formatar uma linguagem grafica unificada a fim de
reduzir a complexidade conceitual/visual dos projetos:
Na valorizagdo permanente pela consisténcia pode estar
fundamentada em valores ligados a modernidade em
detrimento daqueles relacionados por Harvey, a pds-
-modernidade. Os conceitos modernos estdo relacionados
com a homogeneidade, a centralizagdo e a produgdo
em larga escala. Jd4 a p6s-modernidade estd associada
aos conceitos de diversidade, de descentralizagdo e
de efemeridade. Ndo que a reduzida ocorréncia desse
critério denote uma aproximagdo com valores, ditos,
p6s-modernos. Para a pesquisa, esse certo descaso com
a consisténcia visual relaciona-se ndo com valores, ditos,
pos-modernos mas com a avaliagdo dos resultados por
meio da experiéncia do usudrio. Neste sentido, os resul-
tados formais sdo percebidos e avaliados como algo em
processo de desenvolvimento continuo, néo finalizado e
sujeito a alteragdes permanentes. Assim, a unificagdo do
projeto grafico pode ser vista como uma decisdo limita-
dora, um obstdculo para possiveis mudancgas decorrentes
da interagdo do projeto com a sociedade.

10. A estética como linguagem visual

O critério de avaliagdo 10 discute a linguagem visual
baseando-se ora em pesquisa de tendéncias e de similares
(referencias estéticas e de casos andlogos), ora na busca
por uma linguagem prépria e original. Dentro da metodo-
logia de projeto de design na PUC-Rio, as fases de andlise
de similares e de padrdes estéticos sdo recorrentes. Elas
destacam (e analisam) as referéncias conceituais e visuais
de projetos semelhantes ou de imagens que ilustrem um
conceito andlogo ao escolhido pelo aluno. Pesquisas de
referéncias estéticas sdo aplicadas para auxiliar o aluno
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na defini¢do de diretrizes formais para o projeto em an-
damento e aparecem em quase todos os relatdrios finais
dos projetos defendidos na habilitagdo em Midia Digital.
Nas falas dos professores, o critério estético estd relacio-
nado principalmente a esta fase metodoldgica do projeto:
Nas falas em que o critério estético é utilizado fora desse
contexto, ele refere-se a coisas muito diferentes, como a
“estética flat”, ao “cuidado estético” ou a criagdo de uma
“estética prépria” pelo aluno. Sobre a expressdo “estética
flat”, sdo questionadas, por um professor da banca, a
escolha como diretriz formal, além da falta de precisdo
do termo dentro de uma graduagéo académica em design:
A expressdo “estética flat” tornou-se comum para de-
nominar projetos que utilizam uma linguagem visual
simplificada, com icones, graficos e ilustragdes explici-
tamente bidimensionais, cores chapadas, sem efeitos de
gradientes, reflexos ou efeitos de luz e sombra.

As falas sobre o cuidado estético valorizam a preocupagéo
do aluno com os acabamentos formais do projeto: “Vocé
demostrou muito o seu cuidado estético, o seu cuidado
grafico” [B1P9-1]. Este critério pode separar os aspectos
estéticos da construgdo de narrativas visuais. Neste caso,
o afastamento pode se dar pelo entendimento de que a
questdo estética no design volta-se a estrita aplicagdo
de tendéncias, modismos e recorréncias visuais para
aumentar a atratividade dos projetos:

No entanto, ao tratar do desenvolvimento de uma estética
propria, o critério avalia o termo “estética” como sinoni-
mo de linguagem visual ou de linguagem da forma, ofere-
cendo um enfoque contrério a reproducdo de tendéncias:
Na filosofia, a estética estd associada ao conhecimento
sensivel dos fen6menos do mundo, é a conexdo com o am-
biente que nos cerca através dos sentidos, aproximando
“a pura sensacdo do puro intelecto” (Coelho, 2008, p. 30).
A corrente platdnica define os fendmenos estéticos como
atemporais e universais pois, em Platdo, a beleza existe
a partir de uma esséncia que transcende as relagoes de
tempo-espago. O design moderno postula a objetivida-
de como aspecto fundamental e examina as questdes
estéticas através de um viés universalista. A composi-
gdo visual, suas relagdes volumsétricas e construgdes
tridimensionais sdo avaliadas por critérios de beleza
concebidos por regras matematicas (proporcdo durea) e
pela Gestalt, afastados de varidveis subjetivas. Quando
Nielsen recomenda a simplicidade visual, ele a denomina
de “estética minimalista” em que o sistema projetado
deve ser percebido como algo simples, direto e objetivo.
Por outro lado, em Bourdieu e Pasolini, os aspectos esté-
ticos s@o definidos como temporais e subjetivos pois se
apropriam de padrdes comportamentais e de construgdes
culturais. Para Bourdieu, o ser humano enxerga através
da sua educagdo e de seu conhecimento histérico, en-
quanto Coelho conecta as questdes estéticas, envolvidas
nos projetos de design, aos objetivos de integragdo das
faculdades humanas nos objetos, de humanizacédo do
ambiente artificial com a finalidade de aproximar as
pessoas daquilo que por elas é projetado.

11. Storytelling como construgdo narrativa
O critério de avaliagdo 11 aborda o reconhecimento do
storytelling como uma drea importante na graduagédo em
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Design da PUC-Rio, com disciplinas direcionadas especi-
ficamente para o tema. Este critério valoriza a construgéo
narrativa dos designers de midia digital, a capacidade de
contar histdrias através de elementos visuais ou textuais:
A fundamentacdo teérica da pesquisa analisa diferen-
tes mecanismos de construgbes narrativas verbais ou
visuais. Barthes explica o conceito de “punctum” como
um detalhe inesperado nas imagens, algo que atinge os
espectadores por seu poder de representagdo do real.
Barthes também define o objetivo estratégico no uso de
mitologias para a construgdo da realidade. As mitologias,
segundo Barthes, participam de um construir do mundo,
tomando como ponto de partida a constatagdo de que as
pessoas estdo imersas em uma falsa natureza. A mitologia,
nesta acepgdo, tem a finalidade de oferecer respostas a
uma vida idealizada, uma concordincia com o mundo,
ndo tal como ele é, mas tal qual gostariamos que fosse.
Para Forty, os projetos de design participam ativamente
da concepgdo de mitologias, segundo o significado bar-
thesiano do termo. Compreender a participagdo social
do design na construgdo/manutengdo de mitologias
contemporaneas é imprescindivel para que se possa
alterd-las ou manté-las de acordo com a interpretacdo de
seus impactos na sociedade.

12. Funcionamento ou simulagio do funcionamento
pretendido

Este critério foca na navegagdo dos sistemas interativos e
na tentativa de fazer funcionar como um método de apro-
fundamento conceitual, respaldado no fazer reflexivo,
de Schon. O critério 12 pode valorizar o funcionamento,
assim como, considerar aceitdvel a simulagdo do funcio-
namento a ser obtido nos resultados finais dos projetos.
Sdo enfatizados também o interesse por linguagem de
programacéo e pelo desenvolvimento da arquitetura das
plataformas digitais:

Também sdo incentivados testes de usabilidade e cons-
trugdes de protétipos. O objetivo é permitir que o aluno
entenda a percepgdo dos possiveis usudrios:

Ha4 afirmagdes de que os projetos podem simular o fun-
cionamento pretendido ou por estarem inseridos em um
curso de design (e ndo de informética) ou por ndo haver
tempo hdbil para que os alunos deem conta de toda a
complexidade dos projetos:

13. A implementacio de tecnologias inovadoras

O critério 13 fomenta a experimentagdo de novas tecno-
logias, além do conhecimento e aplicagdo, mesmo que
superficial, da linguagem de programacgdo para sistemas
interativos. O gosto pela programagdo computacional é
sempre valorizado. Também pode acompanhar a preo-
cupagdo com uma excessiva valorizagdo das tecnologias,
por parte dos alunos, em graduagdes de design e, parti-
cularmente, na habilitacdo em Midia Digital da PUC-Rio.
Este critério aborda os temas relacionados com o inedi-
tismo do projeto, o pioneirismo no emprego de processos
inovadores, tanto para a concepgdo quanto para a imple-
mentagdo dos projetos.

A busca por solugdes inovadoras néo é exclusividade do
viés tecnolégico, ela estd na esséncia da atividade proje-
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tual do design e determina também, o préximo critério
destacado na tese.

14. A interdisciplinaridade, abrangéncia e o design
colaborativo

Este critério baseia-se no intercdmbio entre diferentes are-
as de conhecimento, em uma amplificagdo dos resultados
de projeto de design, adaptédveis as particularidades de
vérios campos do saber. Valoriza-se a busca de inovagao
pela troca com as 4reas das ciéncias da computagdo, comu-
nicagdo visual, educagdo, medicina, artes, negécios etc.
Com base nas avaliagGes dos professores, as trocas entre
design e arte sdo pouco exploradas em comparacéo, por
exemplo, com o intercAmbio entre design, tecnologia e
negdécios. Os fatores econémicos ganham proeminéncia
nédo apenas na habilitagdo em Midia Digital. Ezio Manzini
analisa que designers e pesquisadores no campo do de-
sign, a partir de um viés colaborativo, podem contribuir
pela “inovacéo social para a sustentabilidade”. Designers
devem aproveitar iniciativas promissoras, acessiveis e
replicdveis em diferentes mercados, assim como, nas
mais diversas oportunidades econémicas para inovarem
tanto na concepgdo quanto na gestdo de infraestruturas
sociais (Manzini, 2011, p. 105).

15) A relevéncia de problema

O critério 15 avalia o problema, identificado pelo aluno,
para o desenvolvimento do projeto de conclusdo. Como
critério de avaliagdo de projeto, o reconhecimento de
uma necessidade social ou oportunidade comercial é
tdo importante quanto a solugdo encontrada. Perceber
um espago de atuagdo na sociedade sempre fez parte do
campo do design. Kolko resume a metodologia de projeto
de design em trés fase complementares: descoberta/andlise
do problema + geragdo de propostas + entrega de resulta-
dos. No entanto, a fungdo de detectar o problema esteve
tradicionalmente vinculada aos clientes contratantes. No
briefing, os designers eram informados da necessidade
a ser resolvida. No entanto, Frascara defende que os
projetos contemporaneos de design devem ser dirigidos
a identificacdo de problemas, mais do que pela busca em
solucioné-los. Nas falas dos professores é frequente a anali-
se darelevancia do problema focado pelo projeto do aluno:
Cross defende que a solugdo de problemas complexos
(wicked problems) ndo é desvelada pela anélise do pro-
blema. Para solucioné-los é necessério definir as regras
pelas quais as respostas poderdo ser construidas.

Por fim, os 15 critérios de avaliagdo, empregados nas ban-
cas de conclusdo de curso, apresentaram interpretagdes
conceituais proximas as explicitadas no terceiro capitulo
da tese, referente a sintese projetual, linguagem da forma
e experiéncia do usudrio. Esta iltima andlise é concluida a
seguir, junto as consideragdes finais do autor sobre o desen-
volvimento da pesquisa e seus desdobramentos futuros.

Consideragaes finais

O design, como atividade projetual, vem conquistando
gradativamente uma maior participagdo estratégica nos
negocios e na sociedade, em grande parte, pela potencial
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maleabilidade das midias digitais e por sua capacidade
de mensurar resultados. Atualmente, os meios digitais
permitem muito mais flexibilidade, se comparados aos
modelos de produgdo em larga escala, caracteristicos da
modernidade. Isso tudo deveria ampliar e diversificar
experimentacdes, ao mesmo tempo em que tornaria
desnecessdria a busca por linguagens universais capazes
de comunicar a todos da mesma maneira. No entanto,
embora a predisposi¢do interativa dos sistemas com-
putacionais possa ser compreendida como favoravel ao
fomento da pluralidade, em relagdo ao uso da linguagem
visual, todavia, isto parece néo ter ocorrido.

As abordagens cientifica, empreendedora e social sdo
determinantes para a avaliagdo dos projetos académicos
na habilitagdo em Midia Digital da PUC-Rio. A abordagem
cientifica favorece a observacédo, o raciocinio légico, as
fases analiticas e as experimentagdes comprobatdérias para
respaldar as diversas tomadas de decisdo durante o desen-
volvimento de projetos. As abordagens empreendedora e
profissional destacam a geracdo de solugdes inovadoras,
de possiveis impactos sociais, desdobramentos comerciais
do projeto através de sua possivel insergdo no mundo
real. As caracteristicas pessoais dos alunos sdo percebidas
como parte dos resultados dos projetos quando compre-
endem algo adquirido ou aprimorado pelo aluno durante
o desenvolvimento do projeto. Neste caso, as abordagens
empreendedora e profissional avaliam a seriedade, a tran-
quilidade, a autoconfianca e a maturidade, assim como,
as capacidades de organizacdo, de ouvir as sugestdes dos
professores e sua capacidade de entregar resultados. A
abordagem social também impacta o desenvolvimento
de projetos reconhecendo lacunas de oportunidade, mu-
dangas de comportamento e melhorias sociais por meio
das especificidades do design de midia digital.

Através das falas dos professores foi percebida a impor-
tdncia das experimentagdes, necessdrias para validar os
resultados formais dos projetos de design, além da simpli-
ficagdo visual e da reprodutibilidade dos projetos serem
valorizadas. As experimentagdes sdo a etapa necessdria
para o descarte das solugdes menos eficientes dentro de
um contexto real. Além disso, com base em um “fazer
reflexivo” (Schon, 2000), elas complementam a fase
conceitual do projeto ao evidenciarem outras questoes e
inclui-las no processo de concepgdo de respostas. A sim-
plificagdo dos elementos formais visa reduzir o esforgo no
acesso a uma determinada informagéo e fundamenta-se
em valores ligados ao design moderno, em preceitos de
usabilidade e de visualizagdo de dados. As avaliagdes
também focam na continuidade/reprodutibilidade dos
projetos e relacionam-se com os resultados tanto formais
quanto os gerados pela experiéncia na interagdo social.
Com o foco na reprodutibilidade dos projetos, os resul-
tados formais estdo subordinados a facilitagdo do acesso
ao contetdo, valorizando a capacidade do projeto ser
replicado, atualizado ou alterado.

Alguns critérios legitimam a avaliagdo dos elementos
formais dos projetos a partir do uso da linguagem visual
e do processo de sintese. Quando o foco estd na sintese,
os resultados formais sdo avaliados por sua capacidade
de representacdo dos objetivos conceituais dos projetos,
indicando a concepgdo de um conceito aliado ao pro-
cesso de concretizagdo desse mesmo conceito no projeto
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concluido. A palavra “estética” surge frequentemente
nas falas dos professores para referir-se a uma etapa de
pesquisa de referéncias que auxilia o aluno na definigdo
de diretrizes formais para o projeto em andamento. No
entanto, embora a pesquisa estética aparega em quase
todos os relatdrios finais na habilitagdo em Midia Digital,
a andlise dos aspectos estéticos, visando a integracdo de
padrdes comportamentais ou de construgdes culturais,
praticamente ndo é mencionada nas falas dos professores.
Em termos dos critérios praticados nas bancas finais da
habilitagdo em Midia Digital, os posicionamentos pau-
tados na linguagem visual foram, em muitos casos, pré-
ximos a estratégias restritivas originalmente vinculadas
a pardmetros de produgdo em larga escala.

Com base nas falas dos professores e, em sintonia com
a fundamentacdo dos preceitos de usabilidade, as ava-
liagGes dos resultados formais restringiram-se a valores
universalistas da percepgdo visual com foco na visuali-
zagdo de dados. Sob esse aspecto, o enfoque dado para
a linguagem visual poderia ser considerado tradicional,
pois se aproxima das influéncias modernistas dos anos
1950. Os alunos séo incentivados a recorrer a solugdes
visuais ja consolidadas por critérios de usabilidade, ten-
déncias tipograficas e de composicdo grafica em nome da
eficdcia perceptiva, da neutralidade e da simplificagdo ba-
seada num suposto “senso comum universal”. A mesma
abordagem é encontrada nas teorias da percepgao visual
que embasam posicionamentos no campo do design da
informacdo e parecem contemplar, até os tempos atuais,
uma linguagem perceptiva comum a todos os seres hu-
manos, em todos os tempos e em todos os lugares.

A fundamentacgdo tedrica da pesquisa indica que as
metodologias atuais para a gestdo de projeto de design
sdo propicias ao controle e a medigdo dos beneficios
alcangados. Todavia, a fundamentagdo também respalda
o principio de que projetar a experiéncia de outra pessoa
é metodologicamente inexequivel. Assim como a per-
cepgdo, toda experiéncia seria uma agdo subordinada as
condigdes particulares daquele que a vivencia. Segundo
esta premissa, o que podem ser planejados sédo os artifi-
cios “geradores de experiéncia” (Flusser, 2015) mediante
a interacdo das pessoas com os resultados perceptiveis
do projeto. Estes artificios sdo recursos concebidos e
propagados através da percepgdo da forma, variando seus
significados de acordo com a competéncia, a familiari-
dade e os entendimentos das pessoas na interagdo com
os resultados formais projetados.

Com referéncia a habilidade dos designers de projetar
os artefatos presentes na cultura material, distinguindo-
-os dos demais, a pesquisa conclui que o planejamento
comunicacional através da forma deve contemplar a sub-
jetividade de seus interagentes e compreender a relagéo
indissocidvel entre os elementos formais perceptiveis e
a geracdo de significados. Neste sentido, a tese sugere
que os projetos sejam validados tanto pelos resultados/
beneficios na interagdo social quanto pela andlise formal
desses mesmos resultados.

A capacidade dos designers de moldar as maneiras com as
quais o mundo artificial se manifesta ultrapassa as fungoes
de embelezamento, decoragdo ou visualizagdo de dados.
Ela alude & construgdo de sentidos. Para Krippendorff,
fazer design “é dar sentido as coisas”. A complexidade
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dos meios contemporaneos é administrada pela distingao
entre as caracteristicas relevantes para os usudrios e as
irrelevantes ou potencialmente prejudiciais a interagéo
com o ambiente. Compreender a capacidade dos designers
de intervir e gerar caracteristicas socialmente relevantes
deve tornar-se determinante para o desenvolvimento de
projetos voltados as sociedades da informagéao.
Segundo a pesquisa, os projetos académicos de design
de midia digital devem ser qualificados através das
inter-relacdes entre os conceitos de sintese, linguagem e
experiéncia. O campo do design deve ser definido como
um ambiente de elaboragdo de resultados originais com
o uso de conceitos familiares, “naturalizados”, partindo
sempre do pressuposto de que uma boa comunicagdo
é a convergéncia entre novidade e reconhecimento. A
compreensdo dessa habilidade estd presente em grande
parte do conhecimento ligado a atividade do design
confirma que a experiéncia depende de como a forma
interpretada, assim como, que a linguagem da forma
concebida com base em experiéncias recorrentes.

O Oy @
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Resumen: Este documento pone en evidencia los resultados de
una investigacién de doctorado recientemente concluida sobre los
criterios de evaluacién académica utilizados por los profesores en
el Curso de Disefio de Medios Digitales en la PUC-Rio (Pontificia
Universidad Catélica de Rio de Janeiro). El periodo de observacién
de la investigaciéon comprende los dos semestres académicos de
2014, durante el evento final en que son validados los proyectos de
conclusién del curso de Disefio de Medios Digitales. El anélisis de los
criterios adoptados estan basados en los conceptos clave de la sintesis

del proyecto, el idioma de la forma y la experiencia del usuario.

Palabras claves: Disefio - Lenguaje visual - Experiencia del usuario

- Interactividad - Evaluacion.

Abstract: This paper highlights the results of a PhD research recently
concluded about the academic evaluation criteria used in the Un-
dergraduate Course of Digital Media Design at PUC-Rio (Pontifical
Catholic University of Rio de Janeiro). The research observation pe-
riod comprising the two academic semesters of 2014 during the final
event in which are evaluated the conclusion course projects of Digital
Media Design. Analysis of the adopted criteria s based on the key-

concepts of project synthesis, language of form and user experience.

Keywords: Design - Visual language - User experience - Interactiv-

ity - Evaluation.
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